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서      론
인터넷의 보급으로 정보의 접근성이 높아지며 세계적으로 
많은 생활의 변화가 생기고 있는데, Organization for Eco-
nomic Cooperation and Development(OECD) 국가 중 초
고속 인터넷 보급률의 상위권을 차지하고 있는 한국에서는 
이로 인한 문제점들도 많이 대두되고 있다.1) 인터넷 사용으
로 인해 주목받게 된 대표적인 정신건강의학적 문제 중 하나
는 인터넷게임장애이다. 인터넷게임장애는 게임에 대한 통제
력 상실, 내성 등의 인지적이고 행동적인 증상군을 유발하는 
과도한 인터넷게임사용 패턴으로 인해 개인적, 사회적 활동에 
소홀하게 되는 상태를 말한다.2) 특히 아시아 국가들에서는 문
제적 인터넷게임사용이 흔하고,3) 이 상태가 물질사용장애나 
행위중독과 증상적 유사성을 보여 이에 대한 유전적, 생물학
적 요인들이 연구가 되고 있으며, 정신장애진단통계편람 제5
판에도 추가 연구가 필요한 진단적 상태 중 하나로 신설되기
도 하는 등 중요성이 부각되고 있다.2) 
물질사용장애나 행위중독의 경우 가장 중요한 정신병리는 
보상회로의 변화로, 외적 보상물에 대해 강력하고 신속한 쾌
감을 경험하고, 해당 보상물에 대한 갈망을 크게 느끼는 것이
다.4-6) 여러 연구에서 알코올과 같은 물질7)이나 도박과 같은 
행위8)에 중독된 사람이 각 보상물 자극이 제시될 때는 전방 
대상피질과 내측 전두엽의 활성이 증가되어 있는 것이 관찰되
었으며, 이것이 높은 충동성이나 갈망감과 관계될 것이라고 
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추측되고 있다. 인터넷게임장애에서도 이와 같은 전두엽의 
활성도 변화가 관찰되면서, 인터넷게임장애는 전두엽의 조절
력 약화로 인터넷게임이라는 특정행동에 대한 억제력은 줄
어들고 게임에 대한 쾌감은 증가된 상태로 이해되고 있다.9)10) 
청소년에서 유병률이 높은 것을 고려할 때 이와 같은 외적 
보상물의 강력한 쾌감으로 인해, 일상적 생활에 대한 관심이 
줄어드는 것이 이 질환의 큰 문제일 것이다.11)
학자마다 표현방법은 조금씩 다르지만, 공통적으로 사람의 
행동을 일으키는 근원적인 힘을 동기라고 정의한다.12) 개인의 
특성, 행동의 다양성을 생각할 때 동기를 몇 가지로 분류하는 
것은 비약이 있지만, 그 힘이 어디서부터 비롯되었는지를 기
준으로 할 때는 내적동기와 외적동기로 분류해 볼 수 있다.13) 
내적동기는 호기심, 흥미, 욕구 등 어떤 행동 그 자체를 활동
의 목적으로 삼는 것을 의미하며, 외적동기는 외부에서 주어
지는 보상(칭찬, 벌) 등에 의해 유도되는 활동 경향성을 말한
다. 내적동기가 강한 사람들은 절망감, 실패감, 무력감 등과 
같은 부정적 감정에 잘 견디며, 자신이 원하는 활동을 잘 찾
아 도전하는 특성이 있다.14) 이전 연구에서는 내적동기가 강
한 사람들은 음주와 같은 외적 보상물을 사용하는 양이 적
은 것을 확인한 바 있다.15) 인터넷게임장애에서도 물질사용
장애와 같은 행동적 특성을 보인다면, 내적동기가 약할 것을 
예상해 볼 수 있으나, 이에 대한 연구는 아직 진행된 바 없다.
자기결정성 이론은 최근에 주목받고 있는 동기이론으로, 
개인의 강점과 약점을 수용하고 외부의 상황을 인지하여 행
동을 선택하는 어떤 행위에 대한 개인의 의지를 강조한 이론
이다.16) 행동의 원인이 자기결정적일수록 내적동기가 유발되
며, 이와 같은 자기결정성에 영향을 끼치는 것은, 첫째, 다른 
사람에게 의존하지 않고 개인 스스로 선택하는 자율성, 둘째, 
실제의 능력과 관계없이 어떤 행동을 통해 자기 스스로 자신
감과 효율성을 느끼는 유능감, 마지막으로 타인과 관계를 맺
고 있다는 느낌의 관계성이라는 것이다.17)18) 내적동기 정도와 
음주량의 관련성이나 물질사용장애 환자에서 물질사용중단
에 내적동기 수준이 영향을 줄 수 있다는 연구들은 발표가 
되었지만,15)19) 내적동기를 형성하는 기본심리욕구 중 어떤 요
인이 특히 관련되어 있는지에 대한 연구는 진행된 바 없다. 특
히 어린 연령부터 문제가 되는 인터넷게임중독의 경우 부족
한 기본심리욕구를 파악하는 것이 치료와 추후 다른 중독 장
애로의 이환을 막을 수 있다는 점에서 연구가 필요할 것이다.
본 연구에서는 일상적 활동 참여 여부 제안에 대하여 수락 
여부를 결정하도록 하는 동기과제를 통해 인터넷게임장애 환
자가 내적동기 자극에 반응하는 행동 경향성을 확인하고, 내
적동기 경향성과 기본심리욕구의 관련성에 대해 알아보고자 
하였다. 이 과제에서는 화면에 나타난 아바타가 일상생활에서 
어떤 활동에 참여할지를 제안하는 방식으로 내적동기 및 외적
동기 관련 유발 자극을 제시함으로써, 설문지 검사보다 생태학
적 타당도가 높은 환경에서 개인의 반응을 측정할 수 있도록 
하였다.19-21) 인터넷게임장애 환자의 경우 내적동기를 자극하
는 조건에는 정상인보다 반응을 하지 않을 것이라는 첫 번째 
가설과 낮은 내적동기 경향성은 낮은 기본심리욕구 충족도
와 관련이 있을 것이라는 두 번째 가설을 검증하고자 하였다.
방      법 
대  상
인터넷게임장애군(장애군) 21명과 정상인(대조군) 21명이 
연구에 참여하였다. 인터넷게임장애가 남성에서 빈번한 것을 
고려하여 본 연구 대상자는 남성으로만 구성되었으며, 대조
군은 모집된 장애군의 연령대에 맞추어 모집되었다. 장애군
은 일주일에 20시간 이상 게임을 하는 사람을, 대조군은 일주
일에 4시간 미만으로 게임을 하는 사람을 서울소재의 대학교 
커뮤니티를 통해 공개 모집하였다. 지원한 장애군 대상자들 
중에 한글판 Young’s Internet Addiction Test(이하 IAT)22)23)
가 50점 이상인 사람을 선별하여, 정신건강의학과 전문의가 
시행한 정신과적 면담을 통해 정신장애진단통계편람 제5판
(Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders-fifth 
edition)
2)의 기준에 의거하여 인터넷게임장애로 진단이 가능
하며, 정신과적 치료 병력 및 정신병적 장애, 양극성장애 및 
물질사용장애의 병력이 없는 경우에만 대상자로 연구에 등록
되었다. 대조군 대상자로 지원한 경우에는 IAT가 30점 미만
이며, 정신과적 질환의 병력과 가족력, 약물 투약력이 없는 대
상자를 선별하였다. 두 군 모두 정신지체 수준의 인지기능 저
하 및 신경학적 질환의 과거력이 있는 경우는 배제하였다. 모
든 절차는 강남세브란스병원 연구심의위원회의의 허가를 받
았으며, 모든 연구 대상자는 연구에 관하여 충분한 설명을 듣
고 서면 동의를 하였다.
 
동기과제에 대한 행동반응 평가
42명의 연구 대상자는 새로 개발된 ‘동기과제’를 15분 동안 
수행하였다. 동기과제는 영상 속의 아바타가 어떤 활동과 활
동의 장점을 언급하며 연구 대상자에게 함께 하길 제안할 때 
연구 대상자가 제안에 대한 승낙여부를 결정하는 과제이다. 
활동들은 생일파티 초대, 영화 보기 등과 같은 36가지의 일
상적인 사회활동으로 구성되어 있다. 함께 언급되는 활동의 
장점은 각 활동별로 36가지의 내적동기를 표적하는 지문(“이 
책 한번 읽어볼래? 요즘 최고의 베스트셀러라고 그러네”, “주
말에 등산하러 갈거니? 단풍이 아주 보기 좋대” 등의 ‘내적동
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기 조건’)과 36가지의 외적동기를 표적하는 지문(“이 책 한번 
읽어볼래? 나 대신 후기 써주면 한턱 낼게”, “주말에 등산하러 
갈거니? 비싼 등산 모자 하나 줄게” 등의 ‘외적동기 조건’)의 
두 가지 조건으로 구성되었다. 아바타가 제안을 하면, 연구 대
상자는 버튼을 눌러 승낙 또는 거절의 응답을 하였으며, 이 행
동반응은 e-prime을 통해 자동으로 저장되었다. 
기본심리욕구 평가
자기결정성 이론에서 제안하는 내적동기 형성에 영향을 끼
치는 3가지 심리욕구인 자율성, 유능성, 관계성은 기본심리
욕구 척도(Basic Psychological Needs Scale)로 측정되었고, 
각 요인에 대해 총 18문항, 6점 리커트 척도(1 : 전혀 아니다~ 
6 : 매우 그렇다)로 평가하게 구성되어 있으며, 점수가 높을수
록 기본심리욕구가 충족되고 있는 것을 의미한다.24)25) 한국인 
대상의 연구에서 3가지 하위 영역의 Cronbach’s alpha 값은 자
율성 0.70, 유능감 0.75, 관계성 0.79로 평가되었고,23) 본 연구




실험 참여자들의 인구학적 특성 및 임상적 특징은 게임사
용시간을 제외하고는 모두 정규분포를 따르는 연속형 변수
로 독립표본 t-검정을 시행하여 비교하였고, 게임사용시간의 
경우 Mann-Whitney test를 시행하였다. 동기과제를 수행한 
행동반응은 군별, 조건별로 전체 반응 중 제안에 승낙한 비
율을 계산하여 행동반응 경향성을 확인한 후, 일반화추정방
정식(generalized estimating equation)을 이용하여 집단 및 
조건의 교호작용을 검정하였다. 일반화추정방정식의 종속변
수는 제안승낙여부로, 설명변수는 집단과 조건이 사용되었으
며, 개인의 변량효과가 고려되었다. 또한 각 집단 내, 조건 내 
에서도 제안승낙여부를 종속변수, 두 조건 또는 집단을 설명
변수로 하여 일반화추정방정식을 만들어 각각 집단 내 조건
에 따른 승낙여부와 조건 내 집단에 따른 승낙여부 차이를 
사후 검정하였다. 기본심리욕구 척도와 동기과제 수행 반응
의 상관관계를 분석하기 위하여 Pearson 상관분석을 시행하
였다. 또한 게임사용시간과 기본심리욕구 및 동기과제 수행 
반응의 상관관계도 분석하였다. 개인별로 제안에 승낙하는 
정도가 다른 변량효과를 고려하여, 동기과제 수행 반응은 각 
개인별로 전체 제안에 승낙한 경우 중 내적동기 조건에서 승
낙한 경우를 새로운 ‘내적동기 경향성’이라는 변수로 계산하
여 사용하였다. 본 연구의 모든 결과는 Statistical Package 
for the Social Sciences(SPSS ; version 23, SPSS Inc., Chi-
cago, IL, USA)를 사용하여 분석되었으며, 각 분석의 통계적 
유의 수준은 p ＜ 0.05, 양측 검정을 기준으로 하였다.
결      과
인구학적, 임상적 특성
Table 1에서와 같이 나이, 지능수준은 두 집단 사이에 유의
미한 차이가 없었다. 장애군은 일주일 동안 28시간(28~45.5), 
대조군은 0시간(0~3.5)을 게임을 하는 데 보내 유의미한 게임
사용시간의 차이를 보였으며(Z = 5.69, p ＜ 0.01), IAT 점수 
역시 장애군 70.5 ± 12.1, 대조군 24.5 ± 5.9로 집단 간에 통
계적으로 유의미한 차이를 보였다(t = 15.74, p ＜ 0.01). 기본심
리욕구 척도의 전체점수에서 장애군은 78.1 ± 12.5, 대조군
은 89.9 ± 12.1로 정상인이 유의하게 높았으며(t = -3.12, p ＜ 
0.01), 하위척도 3가지는 자율성(장애군 : 26.2 ± 4.6, 대조군 : 
29.9 ± 5.2, t = -2.46, p = 0.02), 유능감(장애군 : 25.1 ± 5.7, 
대조군 : 28.5 ± 5.1, t = -2.00, p = 0.05), 그리고 관계성(장
애군 : 26.8 ± 4.8, 대조군 : 31.5 ± 3.5, t = -3.67, p ＜ 0.01)
에서 모두 유의한 집단 간 차이를 보였다. 
집단에 따른 동기과제의 행동반응 차이
장애군은 내적동기 조건의 제안을 63.1%의 비율로 승낙하
Table 1. Clinical characteristics of the subjects
IGD (n = 21) Control (n = 21) t or Z-value p-value
Age (years) 22.9 ± 2.6 23.5 ± 1.3 0-0.99 ＜ 0.33
IQ 112.3 ± 15.2 108.1 ± 9.00 001.09 ＜ 0.29
Internet Addiction Test 070.5 ± 12.1 24.5 ± 5.9 015.74 ＜ 0.01
Time spent on games (hours/week)* 28 (28-45.5) 0 (0-3.5) 005.69 ＜ 0.01
Basic Psychological Needs Scale
Sum 078.1 ± 12.5 089.9 ± 12.1 0-3.12 ＜ 0.01
Autonomy 26.2 ± 4.6 29.9 ± 5.2 0-2.46 ＜ 0.02
Competence 25.1 ± 5.7 28.5 ± 5.1 0-2.00 ＜ 0.05
Relatedness 26.8 ± 4.8 31.5 ± 3.5 0-3.67 ＜ 0.01
Analysis by independent sample t-test except time spent on games, values are mean ± standard deviation. * : analysis by Mann-
Whitney test. Values are median (interquartile range). IGD : internet gaming disorder
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였으며, 외적동기 조건의 제안은 67.3%의 비율로 승낙하였
다. 대조군은 내적동기 조건의 제안을 78.1%의 비율로 승낙하
였고, 외적동기 조건의 제안은 67.4%의 비율로 승낙함을 Fig. 
1에서 확인할 수 있다. 제안승낙여부의 종속변수에 대해 집단
과 조건이 모두 설명변수로 포함된 일반화추정방정식에서는 
집단과 조건의 교호작용이 확인되었고(Wald χ2 = 10.25, p ＜ 
0.01), 이는 대조군에 비해서 장애군이 외적동기에 비해 내적
동기 조건에서 제안에 승낙할 odds ratio가 0.49인 것이었다. 
사후 분석으로 4가지의 추가 일반화추정방정식을 추정하였다. 
먼저, 행동반응을 두 집단으로 분리하여 장애군만으로 제안승
낙여부를 종속변수, 두 조건을 설명변수로 모델을 만들었을 
경우 조건별 차이가 관찰되지 않았고(Wald χ2 = 1.23, p = 
0.27), 대조군만으로 같은 형식의 모델을 만들었을 경우 조건
별 차이가 관찰되었다(Wald χ2 = 12.20, p ＜ 0.01). 대조군에
서 보인 이와 같은 차이는 외적동기 조건에 비해 내적동기 조
Fig. 2. Correlation among intrinsic motivated tendency, time spent on games, and scale scores. Analysis by Pearson correlation test. * : 
p < 0.01. IGD : internet gaming disorder.
Fig. 1. Behavioral responses in the motivation task. Analysis by 
generalized estimation equation. * : p < 0.01. IGD : internet gam-
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건에서 제안승낙여부가 증가함(odds ratio = 1.71)으로 인한 
것이었다. 또한 행동반응을 조건별로 분리하여 내적동기 조건
만으로 제안승낙여부를 종속변수, 집단을 설명변수로 모델을 
만들었을 경우, 집단별 차이가 관찰되었고(Wald χ2 = 6.41, p = 
0.01), 이는 대조군에 비해 장애군에서 승낙 반응이 감소함으
로 인한 것이었다(odds ratio = 0.48). 또한, 외적동기 조건만으
로 같은 모델을 만들었을 때에는 집단 간 차이가 관찰되지 않
았다(Wald χ2 = 0.001, p = 0.98).
 
기본심리욕구 정도와의 상관성
Fig. 2와 같이 장애군을 대상으로 분석한 Pearson 상관분
석 결과에 따르면, 기본심리욕구의 총 점수는 내적동기 경향
성과 양의 상관관계가 있었다(r = 0.64, p ＜ 0.01). 하위 영역 
중에는 유능감(r = 0.58, p ＜ 0.01), 관계성(r = 0.62, p ＜ 0.01)
의 점수가 낮은 것과 내적동기 경향성이 낮은 것이 상관관계가 
있었다. 또한, 장애군의 일주일 게임사용시간은 내적동기 경향
성(r = -0.55, p ＜ 0.01) 및 기본심리욕구 총 점수(r = -0.62, p ＜ 
0.01)와 음의 상관관계를 보였다. 대조군에서는 이와 같은 상관
관계가 발견되지 않았다.
고      찰
본 연구에서는 인터넷게임장애와 정상인의 내적동기 수준 
차이를 비교하였다. 기본심리욕구 척도의 총 점수 및 하위 3
가지 요인 점수 모두 인터넷게임장애군이 유의하게 낮았다. 
동기과제에서 장애군은 내적동기 표적 지문에서 제안을 정
상인에 비해 적게 승낙함이 확인되었고, 장애군의 내적동기 
경향성은 기본심리욕구 중 유능감, 관계성과 양적 상관성이 
있음을 관찰하였다.
먼저, 다른 중독질환과 유사하게 인터넷게임장애 환자들
에서도 낮은 내적동기를 보인다는 것은 이 질환의 주된 정신
병리가 보상회로 및 동기와 관련된 것이며, 중독질환 중 한 가
지 하위 질환일 수 있다는 근거로 제시될 수 있겠다. 일반적으
로 어떤 활동을 즐겨하는 사람에게 외적동기를 제시할 경우
에는 그 활동에 대한 욕구가 감소하는 것을 여러 연구에서 
확인한 바 있으며 이를 ‘undermining effect’라고 명하였다.26) 
본 연구의 대조군에서도 같은 활동에 대해 내적동기를 자극하
는 지문에서는 제안에 승낙하는 경우가 많았으나, 외적동기를 
자극하는 지문에서는 제안에 상대적으로 거절하는 경우가 많
아, 이전의 여러 연구에서 제안한 undermining effect를 관찰
할 수 있었다. 하지만, 장애군에서는 이와 같은 현상을 확인
할 수 없었으며, 내적동기 조건에서 승낙률이 정상군에 비해 
두드러지게 낮게 나타났다. 어떤 활동을 할 때 외적동기를 자
극하면 그 활동을 할 가능성이 대조군과 비슷한 수준이지
만, 그 활동 자체의 즐거움과 같은 이유로는 동기가 크게 자
극되지 않는 것이었다. 이는 게임과 같은 인위적 자극에 의해 
얻게 되는 신속하고 강력한 보상에 익숙해져, 다른 활동에서 
얻는 보상이 확연히 감소한 것일 가능성이 높다는 점에서 인
터넷게임은 다른 물질사용장애에서 보이는 것과 같은 중독
으로 인한 생물학적, 사회적 문제를 일으킨다는 것을 추측해 
볼 수 있겠다.
이와 같은 낮은 내적동기가 어떤 심리적 욕구가 충족되지 
않아서 발생한 것인지는 기본심리욕구 척도의 낮은 자율성, 
유능감, 관계성의 점수에서 확인할 수 있었다. 장애군은 정상
인보다 타인의 의견에 따라 어떤 활동을 하게 되는 타율성이 
높은 경향성이 있고, 어떤 활동을 했을 때 자신의 성취를 잘 
느끼지 못했으며, 특히 타인과의 관계가 만족스럽게 이루어
지지 않고 있었다. 이러한 심리적 욕구들이 충족되지 않아서 
내적동기 수준이 낮게 유지되고 있는 것이다. 장애군이 인터
넷게임을 중독 매개체로 선택하게 된 이유도 이러한 기본심
리욕구 불만족과 연결하여 생각해 볼 수 있다. 한국 사회는 
청소년부터 학업과 구직 활동에 대한 압력이 심하며, 대개 자
율적으로 학업 이외의 활동을 선택하기 쉽지 않다. 특히 자율
성이 낮은 경우, 노력을 들여 다른 여가 활동을 찾기보다는 
인터넷 보급으로 접근성이 매우 높은 인터넷게임에 노출될 
가능성이 높은 것이다. 또한 게임은 등급 상승과 같은 보상이 
즉각적으로 주어지며 승패여부는 기본적으로 확률에 의거하
기 때문에, 게임에 투자하는 시간만큼 부족했던 유능감 욕
구를 충족시킬 수 있을 것이다. 인터넷게임장애의 가장 큰 
특징은 사용자가 집단으로 참여하는 게임을 주로 하며, 그 
게임을 하는 동안에는 특정한 방식의 사회적 상호작용을 맺
게 된다는 것이다. 익명의 공간에서 사회적 활동을 함으로써 
부족한 관계 욕구를 충족시키려는 것일 수 있겠다. 
내적동기 경향성은 자기결정성 이론에서 제안된 것처럼 기
본심리욕구가 충족되는 것과 관련성이 있었다. 기본심리욕구
가 잘 충족될수록, 특히 유능감과 관계성 욕구가 잘 충족되
는 것이 장애군에서 내적동기 경향성이 높아지는 것과 관련
성이 있었다. 대조군에서 이와 같은 내적동기 경향성과 기본
심리욕구 사이의 관련성이 관찰되지 않은 이유는, 본 연구에 
모집된 정상인이 게임 등의 활동을 하지 않는 사람을 선택적
으로 선정함으로써 내적동기가 높고, 기본심리욕구가 잘 충
족된 집단에게 편향되어 모집되었기 때문일 수 있겠다. 이와 
같은 내적동기 경향성이나 기본심리욕구 만족도는 장애군에
서 실제 게임을 하는 시간과 상관관계가 있는 것을 본 연구
에서 확인할 수 있었다. 내적동기 경향성은 기본심리욕구와 
이론적 바탕이 같고 기본심리욕구 만족이 좀 더 근원적인 요
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인이라는 것을 고려할 때,13) 기본심리욕구 만족과 게임사용
시간이 적은 것이 양의 상관관계가 있다는 점에 좀 더 주목
할 필요가 있겠다. 상관분석으로 원인과 결과의 방향성을 결
정할 수는 없으나, 게임사용시간을 줄이는 것과 관련된 요인
으로 기본심리욕구의 충분한 만족이 있다는 것은 중요하게 
고려해야 될 사항일 것이다.
본 연구의 제한점으로는, 첫째로 연구에 참여한 대상자 수
가 적기 때문에 확인된 결과를 일반화하기에 아직 한계가 있
다는 점이다. 둘째로는 아직 인터넷게임장애가 연구가 필요한 
영역으로, 진단 기준이 확립된 질환이 아니라는 것이다. 본 
연구에 참여한 장애군은 자가보고식 설문검사인 IAT 점수가 
평균 70점으로 참여자가 자신의 상태를 축소 보고했을 가능
성을 감안하여 모든 참여자를 정신건강의학과 전문의가 면
담하여 보통 물질사용장애 환자들이 보이는 내성, 금단, 기
능 수준의 저하 정도를 확인하여 집단의 동질성을 최대한 높
이고자 하였다. 또한, 개발된 동기과제의 외적동기 조건에서 
제안되는 인센티브가 실제로 피험자에게 제공되지 않았고, 
내적동기 조건에서 제시되는 지문이 참여자에게 어느 정도로 
영향을 주었는지 조사하지 않았기 때문에 도출된 내적동기 
경향성은 현실에서 개인이 의사결정을 내리는 방식과 차이가 
있을 수 있다. 본 연구의 결과는 실험실 환경에서 확인된 인
터넷게임장애의 병리적 특성으로 이해하는 것이 적절할 것이
며, 추후 참여자에게 외적동기 조건에서 제시한 인센티브를 
실제로 제공하고, 내적동기 조건에서 유발된 내적동기 수준
을 측정하도록 실험설계를 보완하고 기능뇌자기공명영상 촬
영을 이용하여 내적, 외적동기를 조사한다면 이와 같은 행동
적 특성을 신경생물학적 수준에서 이해할 수 있을 것이다.
본 연구를 통해서 인터넷게임장애 환자에서 보이는 낮은 
내적동기 수준을 확인하며, 중독질환의 하위 질환일 가능성
에 대한 근거를 마련할 수 있었다. 이와 같은 낮은 내적동기 
수준은 기본심리욕구가 잘 충족되지 않은 것, 특히 유능감
과 대인관계 욕구를 만족하지 못하는 것과 관련이 있었고, 
이와 같은 기본심리욕구의 불충족은 절대적 게임사용시간과
도 연관되어 있어 인터넷게임장애 환자들의 기본심리욕구를 
충족시켜 줄 수 있는 치료방안을 모색해야 한다는 임상적 의
미를 얻을 수 있었다.
중심 단어：인터넷게임장애·내적동기·기본심리욕구.
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